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Nesne yonelimli programlama terimini duymus ve ne anlama
geldigini merak etmis olabilirsin. Kisa yanit: bu, bir programi
veriler ve o veriler uzerindeki eylemler nesneler etrafinda
gruplanacak sekilde duzenleme bicimidir. Bu aciklamanin geri
kalanini izlemek icin onceden hic¢bir bilgiye ihtiyacin yok. Her
sey sifirdan, her seferinde bir fikirle insa edilir.
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Her program bir miktar veri tutar ve bu veri tizerinde bazi
eylemler gerceklestirir. Veri olarak bir say: saklayan ve ona bir
ekleyen bir eylemi olan basit bir program dusun. Veri bir
yerde, eylem baska bir yerde durur. Onlar ayr tutmak kucuk
programlarda ise yarar, ama programlar buyudukce zorlasir.
Bu ayrilik, nesnelerin neden yardimci oldugunu anlamanin
baslangi¢ noktasidir.



Bir programda veri ve onu kullanan eylemler birbirinden uzak

tutuldugunda, hangi eylemin hangi veriye ait oldugunu gormek
zorlasir. Cok sayida eylemin ve ¢ok sayida veri parcan olabilir
ve higbir sey bunlarin nasil baglandigini gostermez. Bir
yerdeki degisiklik uzaktaki bir seyi bozabilir. Bu kopukluk
programlari okumayi kafa karistirici, degistirmeyi de riskli
hale getirir; 6zellikle de ayn1 kod uzerinde bircok kisi
calistiginda.




Ornek olarak bir oyundaki karakteri ele alalim. Bu karakterin
saghqg1 vardir; bu, ne kadar hasar alabilecegini gosteren bir
sayidir. Bir konumu vardir; bu, oyun haritasinda nerede
durdugunu soyler. Ayrica bir hareket davranisi, yani konumunu
degistiren bir eylemi vardir. Bu ug¢ sey birbirine aittir ve
sonraki sayfalarda bunlarin birlikte gruplandigini goreceksin.
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Karakterin sagligini, konumunu ve hareket davranisini tek bir
yerde birlikte tut. Saglik veridir, konum veridir ve hareket
ikisini de kullanan bir eylemdir. Veri ve eylemlerden olusan bu
demete nesne diyoruz. Bu parcalari programin her yerine
dagitmak yerine nesne onlari tek bir birim olarak tutar.
Karakter nesnesi bu fikrin somut resmidir.
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Bir nesne kendi verisini ve o veri uzerinde ¢alisan islemleri
tutar. Karakter nesnesi sagligini ve konumunu saklar; ayrica
konumu okuyup degistiren hareket eylemini de icerir. Veriye
ait eylemi baska yerde aramana gerek yoktur. Nesne onlari
birlikte tutar, boylece nereye bakacagini her zaman bilirsin.
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Oyunda birkac karakter dusun. Her birinin kendi saghik degeri
ve haritadaki kendi konumu vardir. Yine de hepsi ayn1 tur
yapiy1 paylasir: her birinin sagligi, konumu ve bir hareket
eylemi vardir. Ayri nesnelerdir, ama ayni kalib1 izlerler. Bu
ortak kalib1 bir sinif tanimlar; bunu birazdan goreceksin.
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Bir sinif, nesnelerin ortak yapisini tanimlar. Nesnelerin hangi
verilere sahip oldugunu (saglik ve konum gibi) ve hangi
eylemleri yapabildiklerini (hareket gibi) listeler. Sinif kaliptir
ya da taslaktir; nesneler ondan yapilir. Sinifi bir kez yazarsin
ve her karakter nesnesinin izleyecegi bicimi tanimlar. Bu,
tanimi tek bir yerde tutar.



Her karakter nesnesi siniftan olusturulur ve kendi degerlerini
alir. Bir nesnenin saglig: 100 ve konumu 3 olabilir, bir
baskasinin saghgi 50 ve konumu 7. Siniftan gelen ayni yapiy1
paylasirlar ama farkl veriler tutarlar. Bir sinif, bircok nesne;
her biri kendi sagligina ve konumuna sahip. Bir sinif, her
karakter icin ayn1 yapiy1 tekrarlamaktan seni boyle kurtarir.
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Bir karakteri anlamak icin tek bir yere bakarsin: onun
nesnesine. Verisi ve eylemleri programin her yerine
dagilmamistir. Hareketin nasil ¢calistigini bilmek istiyorsan
hareket eylemini iceren nesneye bakarsin. Bir karakterin
saglhiginmi bilmek istiyorsan ayni nesneye bakarsin. Bakilacak
tek bir yerin olmasi programi okumay1 ve degistirmeyi ¢cok
daha kolaylastirir.
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Buyuk bir program, her biri kendi nesneleri etrafinda
kurulmus anlasilir parcalara bolunebilir. Tek bir devasa veri ve
eylem listesi yerine bir karakter nesnen, bir silah nesnen, bir
harita nesnen vb. olur. Her parg¢anin net bir isi vardir. Amag,
karmasik programlari tek bir digim yi1gini olarak degil, parca
parca kavramayi kolaylastirmaktir.
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Anlasilir parcalar birlikte ¢calisarak butun programi olusturur.
Her nesne kendi isini yurutur ve parcalar basit eylemlerle
birbirine baglanir. Karakter nesnesi hareket eder, harita
nesnesi konumu gosterir ve silah nesnesi hasar verir. Hi¢gbir
parcanin digerleri hakkinda her seyi bilmesi gerekmez. Kiicuk
ve net parcalarin bu sekilde birlesmesi, nesne yonelimli
programlamanin eksiksiz bir programi nasil kurdugudur.
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Nesne yonelimli programlama zorunlu degildir ve her sorun
icin en iyi yontem degildir. Baz1 sorunlar baska yaklasimlarla
daha basit sekilde ele alinir. Sayilarn toplayan kucuk bir betik
icin nesneler olusturmak gereksiz karmasiklik ekleyebilir. Bu
yaklasim bir kural degil, bir aracgtir. Onu, verileri ve eylemleri
nesneler etrafinda gruplamak programi netlestirdiginde
segersin; sirf var oldugu icin degil.
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Nesne yonelimli programlamanin yani sira farkli programlama
yaklasimlar da vardir. Bazilarn bir programi adim adim bir
talimat listesi olarak duzenler. Bazilarn veriyi donusturen
islevlere odaklanir. Bunu bilmek fikri dogru baglamda tutar:
nesne yonelimli programlama birkac yoldan biridir. Her
yaklasimin gucli yanlar vardir ve dogru secim ¢ozdugin
soruna ve ihtiya¢ duydugun netlige baghdir.
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Yeni baslayanlarin sik yaptigi bir hata, her seyin bir nesneye
donusmesi gerektigini varsaymaktir. Kitap, bu yaklasimin bir
kural degil bir se¢im oldugunu hatirlatir. Her kiigik veri
parcasini bir nesneye donusturmek programi kolaylastirmak
yerine okumayi zorlastirabilir. Nesneleri, verileri ve eylemleri
gruplamak gercekten yardimci oldugunda kullan. Nesnenin
programi netlestirip netlestirmedigini sor; netlestirmiyorsa
daha basit bir yaklasim daha iyi olabilir.
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Nesne yonelimli programlama, verileri ve eylemleri nesneler
etrafinda duizenler. Bir sinif, bu nesnelerin ortak yapisini
tanimlar ve bu, karmasik programlari anlasilir parcalara
bolmeye yardimci olur. Karakter ornegi saglik, konum ve
hareketin birlikte tutuldugunu gosterdi. Bunun digerleri
arasinda bir yaklasim oldugunu, bir zorunluluk olmadigini
unutma. Programini netlestirdiginde kullan ve baska yollara
acik kal.
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